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Abstrak 
Aplikasi e-commerce berbasis web mempermudah pelaku usaha toko online dalam mempromosikan 
produknya dan memudahkan customer memperoleh informasi produk yang dimiliki oleh penjual. 
Peran sistem informasi secara online saat ini dimanfaatkan sebagai sarana peningkatan informasi. 
Nayadicka OlShop merupakan usaha rumahan yang menjual butik, pemiliknya bernama Nayadicka. 
Selama ini, Terbatasnya pemasaran produk menjadi faktor kendala penjual dalam meningkatkan 
omset penjualan sistem pengolahan penjualan yang kurang optimal, dan sulitnya menjangkau 
customer serta pembuatan laporan yang masih manual menjadi suatu faktor yang buruk bagi pemilik 
toko sehingga laporan data penjualan produk menjadi terhambat. Tujuan penelitian ini adalah untuk 
meningkatkan kualitas layanan  Nayadicka OlShop, mengatasi permasalahan penjualan, memberikan 
efektifitas dan efisiensi dalam tenaga dan waktu, meningkatkan jangkauan penjualan di ruang lingkup 
yang lebih luas dan mempermudah proses penyajian data. Metode yang digunakan adalah metode 
waterfall. Perancangan sistem menggunakan Diagram Konteks, Data Flow Diagram (DFD), bahasa 
pemrograman PHP dan  database MySQL. Hasil Penelitian ini adalah sebuah aplikasi e-commerce 
berbasis web yang memberikan informasi secara real time, laporan penjualan data produk, 
mempromosikan produk yang dijual  secara lebih luas sehingga dapat meningkatkan penjualan dan 
dapat digunakan oleh customer dan admin Nayadicka OlShop kapanpun dan dimanapun secara efisien 
dan efektif. 
 
Kata Kunci : Perancangan Sistem, E-Commerce, Waterfall, Web. 
 
Abstract 
Web-based e-commerce applications make it easy for online shop businesses to promote their 
products and make it easier for customers to obtain product information that is owned by the  seller. 
The role of online information systems is currently being used as a means of increasing information. 
Nayadicka OlShop is a home based business that sells boutiques, the owner of which is Nayadicka. 
So far, limited  product marketing is a factor in the seller’s problem in increasing sales turnover, 
sales processing systems are less than optimal, and the difficulty of reaching customers and manual 
reporting  is a bad factor for shop owners so that product sales data reports are blocked. The purpose 
of this research is to improve the quality of  Nayadicka OlShop, solve sales problems, provide 
effectiveness and efficiency in labor and time, increase sales reach in a wider scope and simplify the 
process of presenting data. The method  used is the waterfall method. System design uses Context 
Diagrams, Data Flow Diagram (DFD), PHP Programming language and MySQL database. The 
results of this study are a web-based e-commerce application that provides real-time information, 
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product data sales reports, promotes products sold more widely so that can increase sales and can 
be used by customers and admin Nayadicka OlShop anytime and anywhere efficiently and effectively. 
 
Keywords: System Design, E-Commerce, Waterfall, Web.
PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi dan 
informasi mempengaruhi kegiatan rutinitas 
kehidupan manusia dalam pemenuhan 
kebutuhan hidupnya. Peran sistem 
informasi secara online saat ini bermanfaat 
sebagai sarana peningkatan informasi. 
Pasar online atau disebut dengan E-
Commerce menambah peluang dan daya 
saing sistem transaksi pembelian, dan 
sangat dibutuhkan dalam menghadapi pasar 
global guna mendapatkan hasil yang 
signifikan dalam proses E-Commerce [1]. 
E-commerce merupakan rangkaian 
kegiatan jual beli melalui sistem elektronik 
yang saat ini sering dilakukan dengan 
menggunakan media internet oleh 
masyarakat [2]. 
Perkembangan jumlah transaksi jual 
beli online di Indonesia terus mengalami 
peningkatan. Global Web Index 
melaporkan bahwa Indonesia adalah negara 
dengan level penggunaan E-Commerce 
yang tertinggi di dunia, dengan 90% yang 
menggunakan internet berusia 16-64 tahun 
sudah melakukan pembelian barang secara 
online [3]. Asosiasi E-Commerce Indonesia 
(IdEA) memberi catatan kenaikan 
penjualan pada platform E-commerce 
sebesar 25% selama pandemik Covid-19 
[4]. Menteri Keuangan Indonesia, Sri 
Mulyani mengatakan bahwa Indonesia 
memiliki potensi ekonomi digital hingga 
US$ 133 miliar pada tahun 2025 
mendatang, mengacu pada riset Google, 
Temasek dan Bain & Company [5]. Data-
data ini memperlihatkan bahwa E-
commerce di Indonesia masih terus 
berkembang, para pemilik usaha memiliki 
peluang untuk meningkatkan omset melalui 
e-commerce. 
Nayadicka OlShop merupakan usaha 
rumahan yang menjual butik, pemiliknya 
bernama Nayadicka. Selama ini, sistem 
pengolahan penjualan yang kurang optimal, 
dan sulitnya menjangkau customer.  
Berdasarkan permasalahan tersebut 
Nayadicka OlShop memerlukan suatu 
proses bisnis penjualan online yang baik 
untuk mendukung kelancaran jalannya 
usaha. Maka diterapkannya aplikasi e-
commerce berbasis web untuk memperluas 
usahanya dan dikenal banyak orang. 
Penelitian ini bertujuan untuk 
meningkatkan mutu pelayanan  Nayadicka 
OlShop, mengatasi permasalahan 
penjualan, memberikan efektifitas dan 
efisiensi dalam tenaga dan waktu, 
meningkatkan jangkauan penjualan di 
ruang lingkup yang lebih luas dan 
mempermudah proses penyajian data. 
Berdasarkan penelitian yang dilakukan 
oleh Eni Heni Hermaliani, dkk (2020) 
menyimpulkan bahwa adanya e-commerce 
dapat memudahkan masyarakat untuk 
memperoleh informasi aktual seperti hasil 
evaluasi, pengetahuan dan kegiatan pada 
home industry [6]. Rita Irviani, dkk (2018) 
penelitian ini menjelaskan bahwa dengan 
aplikasi penjualan berbasis android dapat 
memudahkan komunikasi antara produsen, 
konsumen, pemasaran dan promosi barang 
atau jasa. Memperluas jangkauan calon 
konsumen dengan market yang luas serta 
memudahkan proses e-commerce [7].  Febri 
Nova Lenti (2017) penelitian ini 
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menghasilkan suatu sistem e-commerce 
B2B-B2C berbasis online untuk antarmuka 
konsumen akhir bertransaksi dan berbasis 




Merupakan suatu bagian dari 
perangkat lunak yang berguna untuk 
menyelesaikan masalah-masalah khusus 
yang dihadapi user dengan menggunakan 
kemampuan media komputer. Aplikasi 
adalah suatu subkelas perangkat lunak 
komputer yang memanfaatkan kemampuan 
komputer langsung guna melakukan suatu 
tugas yang diharapkan pengguna [9]. 
 
E-Commerce 
Penyebaran, pembelian, penjualan, 
pemasaran barang dan jasa yang dilakukan 
oleh konsumen melalui sistem elektronik 
seperti internet, WWW (World Wide Web), 
atau jaringan komputer lainnya. E-
Commerce melibatkan transfer data 
elektronik, pertukaran data elektronik, 
sistem manajemen inventory otomatis dan 
sistem pengumpulan data otomatis [10]. E-
Commerce berfungsi untuk memudahkan 
komunikasi antara produsen, konsumen, 
pemasaran dan promosi produk atau jasa. 
Memperluas  jangkauan konsumen dengan 
pasar yang luas. Memudahkan proses 
penjualan dan pembelian. Mempermudah 
pembayaran karena dapat dilakukan secara 
online. Memudahkan penyebaran informasi 
[11][12]. Berikut gambar ilustrasi e-
commerce: 
 
Gambar 1. Ilustrasi E-Commerce 
 
Pengertian Website 
Sebuah aplikasi web yang dapat 
diakses oleh semua orang di berbagai 
tempat dengan menggunakan jaringan 
internet. Sebuah halaman web memiliki 
informasi dokumen-dokumen seperti text, 
gambar, suara dan video dengan 
menggunakan protokol HTTP (Hypertext 
Transfer  Protocol) [13]. Banyak fitur yang 
bisa dimanfaatkan pada sebuah halaman 
web yaitu sebagai media informasi dan 




Menggambarkan suatu rancangan yang 
digunakan sebagai rencana struktur dan 
strategi penyelesaian penelitian. 
 
A. Metode Pengumpulan Data 
Cara data yang dikumpulkan atau 
dijadikan riset berhubungan dengan 
masalah yang ada dan akan dicari 
pemecahan dari masalah tersebut. 
Penggunaan alat dan cara pengumpulan 
data yang sesuai sangatlah penting. Tata 
cara pengumpulan data dalam membangun 
e-commerce yakni cara yang digunakan 
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Observasi dapat diartikan sebagai 
mengamati langsung para pembuat 
kebijakan berikut lingkungan tempatnya 
atau pengamatan secara langsung suatu 
kegiatan yang berjalan. Data yang 
diperoleh melalui teknik observasi ini 
mempunyai keakuratan yang tinggi, karena 
dengan melakukan teknik ini dapat melihat 
kondisi yang sedang terjadi serta mendapat 
gambaran secara detail tentang objek yang 
sedang diteliti. Peneliti mengamati secara 
langsung terhadap objek penelitian, yakni 
dengan mengamati proses kegiatan yang 
terjadi di NayaDicka Olshop seputar proses 
penjualan hingga proses pembuatan laporan 
yang dikerjakan oleh admin dari 
NayaDicka Olshop. 
2. Wawancara 
Merupakan alat rechecking atau 
pembuktian yang dilakukan terhadap 
informasi atau data yang didapat dengan 
cara tanya jawab secara langsung dan 
bertatap muka antara pewawancara dengan 
informan. Wawancara yang dilakukan 
secara fleksibel dengan memberikan 
pertanyaan sesuai dengan masalah yang 
sedang terjadi saat itu. Untuk memperoleh 
informasi tambahan maka pewawancara 
bisa menambah pertanyaan kepada 
narasumber pemilik NayaDicka Olshop. 
3. Pustaka 
Metode studi pustaka dilakukan untuk 
mendapatkan pengetahuan serta bahan 
yang diperlukan untuk penelitian dengan 
cara membaca jurnal referensi dan referensi 
yang berkaitan. 
 
B. Metode Pengembangan Sistem 
Rancangan penelitian ini 
menggunakan metode pengembangan 
perangkat lunak waterfall. Model waterfall 
ini dikenal dengan nama model tradisional 
atau model klasik. Model air terjun 
(waterfall) sering juga disebut model 
sekuensial linier (sequential linear) atau 
alur hidup klasik (Classic cycle). Model air 
terjun ini menyediakan pendekatan alur 
hidup software sequential terurut mulai dari 
analisis, desain, pengkodean, pengujian dan 
tahapan support [15].  Fase-fase dalam 
waterfall sebagai berikut : 
 
Gambar 2. Metode Waterfall [15] 
 
1. Analisa Kebutuhan Sistem 
Pada tahapan ini menganalisis terhadap 
kebutuhan sistem. Tahap ini akan 
menghasilkan dokumen user requirement 
atau yang disebut sebagai data yang 
berhubungan dengan harapan user dalam 
pembuatan sistem. Dokumen inilah yang 
akan menjadi acuan sistem analis untuk 
menerjemahkan ke dalam bahasa 
pemrograman. 
2. Perancangan Sistem (Design) 
Proses desain akan menerjemahkan 
syarat kebutuhan sistem ke sebuah 
perancangan perangkat lunak yang dapat 
diperkirakan sebelum dibuat coding. Proses 
ini berfokus pada struktur data, arsitektur 
perangkat lunak, representasi interface,dan 
detail (algoritma) prosedural. Tahapan ini 
akan menghasilkan dokumen yang disebut 
software requirement yang akan digunakan 
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Merupakan penerjemahan design dalam 
bahasa yang bisa dimengerti oleh 
komputer. Tahapan ini merupakan tahapan 
secara nyata dalam mengerjakan suatu 
sistem. Dalam artian penggunaan komputer 
akan dimaksimalkan dalam tahapan ini. 
4. Pengujian Program (Testing) 
Tahapan ini bisa dikatakan final dalam 
pembuatan sistem. Setelah dilakukan 
analisa, design dan pengkodean maka 
sistem yang sudah jadi dapat digunakan 
oleh user. Tujuan testing adalah untuk 
menemukan kesalahan-kesalahan terhadap 
sistem yang telah dibuat dan kemudian bisa 
diperbaiki. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Berikut ini merupakan perancangan 
sistem dan program usulan aplikasi e-
commerce berbasis web: 
 
A. Analisa Sistem Yang Berjalan 
Merupakan gambaran tentang sistem 
yang saat ini berjalan dan untuk 
mempelajari sistem yang sudah ada. 
Menggambarkan alur informasi dari 
bagian-bagian yang berhubungan, baik dari 
internal maupun eksternal organisasi. 
 
Gambar 3. Flowmap Sistem Berjalan 
B. Perancangan Sistem 
1. Diagram Konteks 
Menggambarkan satu lingkaran besar 
yang mewakili seluruh proses di dalam 
suatu sistem. 
 
Gambar 4. Diagram Konteks 
 
2. Data Flow Diagram (DFD) 
Merupakan gambaran suatu sistem 
yang telah ada atau sistem baru yang 
dikembangkan secara logika tanpa 
mempertimbangkan lingkungan fisik 
dimana data tersebut mengalir. DFD pada 
butik NayaDicka adalah sebagai berikut : 
 
Gambar 5. Data Flow Diagram (DFD) 
 
3. Entity Relationship Diagram (ERD) 
Gambaran objek data (entity) dan 
hubungan (relationship) yang ada pada 
entity berikutnya. ERD dibuat berdasarkan 
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dokumen yang berada di dalam sistem 
berjalan pada butik NayaDicka. Entity 
Relationship Diagram (ERD) yakni teknik 
yang digunakan untuk pemodelan 
kebutuhan data dari suatu organisasi, 
biasanya oleh Analisis Sistem dalam tahap 
analisis persyaratan proyek pengembangan 
sistem. Entity Relational Diagram (ERD) 
yang dirancang untuk implementasi 
aplikasi e-commerce NayaDicka. 
 
Gambar 6. Entity Relationship Diagram 
 
4. Struktur Menu 
Digunakan untuk mempermudah 
penelusuran serta alur program ketika 
menjalankan program yang telah dibuat. 
Struktur menu dibagi menjadi 2 yaitu 
struktur menu user dan admin. Berikut 
gambaran struktur menu usulan aplikasi e-
commerce NayaDicka. 
 
Gambar 7. Struktur Menu Yang Dirancang 
C. Implementasi Sistem 
Berikut ini implementasi tampilan 
output dari program aplikasi e-commerce 
yang digunakan pada Butik NayaDicka. 
1. Halaman Login Admin 
Pengguna dengan status sebagai admin 
dapat mengelola data produk yaitu 
menambah produk baru, mengubah 
informasi produk atau menghapus produk. 
 
Gambar 8. Form Login Admin 
 
2. Halaman Utama 
Tampilan menu setelah berhasil login 
sebagai admin ke dalam sistem. 
 
Gambar 9. Halaman Menu Admin 
 
3. Halaman Menu Admin 
Pada menu ini menampilkan menu edit 
dan hapus data produk yang hanya bisa 
diakses oleh admin. 
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Gambar 10. Halaman Menu Produk 
 
4. Halaman Tambah Data Produk 
Pada halaman ini admin mengisi data-
data produk seperti nama produk, kategori, 
deskripsi stok, harga dan gambar. 
 
Gambar 11. Halaman Tambah Data 
Produk 
 
5. Halaman Data Pesanan 
Untuk melihat semua pesanan produk 
yang dilakukan oleh pelanggan. 
 
Gambar 12. Halaman Data Pesanan 
Member 
 
6. Halaman Menu Customer 
Pada halaman ini  menampilkan menu 
produk, profil, cara pembelian, katalog dan 
testimoni yang bisa diakses oleh customer. 
 
Gambar 13. Halaman Menu Customer 
 
7. Halaman Keranjang Belanja 
Customer yang sudah menjadi member 
apabila sudah memilih belanjaan dapat 
masuk pada menu tersebut. Tampilan 
halaman keranjang belanja terdapat tombol 
hapus untuk menghapus produk dan 
checkout konfirmasi pembelian. 
 
Gambar 14. Halaman Keranjang Belanja 
 
8. Halaman Laporan Penjualan 
Aplikasi e-commerce ini menampilkan 
menu laporan dimana hak akses sebagai 
admin dapat menjalankan dan memilih 
laporan yang diinginkan ketika pemilik 
memintanya. 
 
Gambar 15. Halaman Laporan Penjualan 
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D. Pengujian Program 
Dilakukan menggunakan Black Box 
Testing. Hasil pengujian sistem 
menunjukkan bahwa sistem telah berjalan 
sesuai dengan yang diharapkan [16]. 
Adapun salah satu pengujian terhadap 
Menu Login Admin seperti terlihat pada 
Tabel 1. 
Tabel 1. Hasil Pengujian Black Box 




Berdasarkan hasil penelitian yang  
telah dilakukan maka dapat diambil 
kesimpulan sebagai berikut : 
a. Aplikasi e-commerce berbasis website 
ini berguna untuk memudahkan 
customer dalam berbelanja, bertransaksi, 
melihat produk secara detail kapan dan 
dimana saja serta dapat melakukan 
pemesanan tanpa harus datang ke lokasi 
toko. 
b. Kemudahan dalam memperluas 
pemasaran, penjualan produk dan 
customer, dengan proses transaksi dari 
jarak jauh 
c. Mempermudah admin dalam pembuatan 
laporan data produk, melakukan 
promosi produk dan laporan penjualan 
secara efisien dan efektif. 
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